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GAME EDUKASI MATEMATIKA UNTUK ANAK BERKEBUTUHAN 
KHUSUS TUNAGRAHITA KELAS VII SMP LUAR BIASA 
(STUDI KASUS : YAYASAN KESEJAHTERAAN ANAK BERKELAINAN 
YKAB, BOYOLALI) 
Abstrak 
Tunagrahita merupakan seseorang yang mempunyai kecerdasan intelektual rendah. Hal 
tersebut membuat penyandang tunagrahita menjadi tertinggal dalam menguasai 
pembelajaran di sekolah. Pembelajaran anak tunagrahita pada SMPLB di kabupaten 
Boyolali menjadi terhambat. Termasuk dalam bidang matematika, karena tingkat 
konsentrasi pada materi matematika cukup tinggi. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengatasi kendala tersebut, dengan adanya game edukasi matematika maka siswa/siswi 
dapat tertarik dan tidak mudah bosan dengan pelajaran matematika. Sedangkan metode 
yang digunakan yaitu GDLC, dengan menggunakan platform Contruct 2 dalam 
pembuatannya, serta platform Photoshop dalam menujang terbentuknya aset gambar. 
Hasil dari perhitungan User Acceptence Test (UAT) diperoleh total rata-rata 92,409%, 
dipastikan bahwa game dapat diterima dan berguna untuk membantu pihak guru dalam 
memberikan pelajaran matematika bagi anak tunagrahita SMPLB YKAB, Boyolali. 
Kata Kunci : Construct 2, game edukasi, GDLC, matematika, tunagrahita, UAT 
 
Abstract 
Mental retardation is someone who has low intellectual intelligence. This makes people 
with mental retardation become left behind in mastering learning at school. The learning 
of mentally retarded children at SMPLB in Boyolali district is hampered. Included in 
the field of mathematics, because the level of concentration on mathematical material is 
quite high. This study aims to overcome these obstacles, with the existence of 
mathematics education games, students can be interested and not easily bored with 
mathematics lessons. While the method used is GDLC, using the Contruct 2 platform in 
its manufacture, and the Photoshop platform in supporting the formation of image 
assets. The results of the calculation of the User Acceptence Test (UAT) obtained a total 
average of 92.409%, it is confirmed that the game is acceptable and useful to assist the 
teacher in providing mathematics lessons for mentally retarded children at SMPLB 
YKAB, Boyolali. 





Seseorang yang memiliki keterbatasan secara sensorik, intelektual mental maupun fisik 
dalam melakukan interaksi serta kesulitan dalam berpartisipasi penuh terhadap 
lingkungan dan orang sekitar disebut dengan penyandang disabilitas. Kategori 
penyandang disabilitas antara lain: disabilitas sensorik, disabilitas intelektual, 
disabilitas fisik dan disabilitas mental (Sakinah dkk, 2020). Dari hasil Data Pokok 
2 
 
Pendidikan (Dapodik) pada akhir tahun 2019 terdapat 91.000 penyandang disabilitas 
atau berkebutuhan khusus di sekolah inklusif. Data tersebut terdiri disabilitas kesulitan 
dalam belajar, emosi, pendengaran, pengelihatan, motorik kasar dan halus, berbicara 
dan intelektual (Kemdikbud, 2019). 
Tunagrahita termasuk ke dalam kategori disabilitas intelektual. Tunagrahita 
merupakan istilah untuk anak-anak yang memiliki kecerdasan intelektual (Intelligence 
Quotient) di bawah rata-rata anak kebanyakan (Sunusi dkk, 2018). Salah satu faktor 
yang dapat mempengaruhi kelainan tersebut, ialah faktor ekonomi. Berdasarkan 
penelitian dengan sampel 120 orang, penyandang tunagrahita dengan usia 12 - 16 tahun 
75,8% dan usia 17 – 22 tahun 24,2%. Terdapat 52,5% anak lakilaki dan 48,3% anak 
perempuan. 44,2% merupakan keluarga berpendapatan rendah (Chauhan, et al., 2020). 
Saat di sekolah, anak tunagrahita sulit untuk menangkap dan memahami materi 
yang di berikan (Sari, 2020). Menurut pernyataan dari guru matematika pada salah satu 
Sekolah Luar Biasa atau biasa di sebut SLB di kabupaten Boyolali, mereka menghadapi 
kendala selama proses pembelajaran matematika. Guru harus kreatif dan sabar saat 
menjalankan proses pembelajaran, karena pemikiran anak tunagrahita mudah 
teralihkan. Hal tersebut, berimbas pada pembelajaran matematika, dimana dibutuhkan 
konsentrasi yang tinggi dalam memahami rumus dan metode penyelesaian suatu 
masalah. Maka dari itu, pemahaman anak tunagrahita dalam menyerap pembelajaran 
dirasa cukup menantang bagi guru yang mengajar disana, sehingga tantangan bagi guru 
SLB di Boyolali lebih besar daripada guru yang mengajar di sekolah umum. 
Game dapat menjadi solusi atas masalah tersebut, dengan pemanfaatan 
teknologi yang terus berkembang hingga saat ini. Game tidak hanya sebagai sarana 
hiburan semata, akan tetapi dapat menjadi sarana anak dalam belajar. Pembelajaran 
dalam basis permainan merupakan tujuan dari game edukasi. Sehingga, anak tidak 
mudah bosan saat melakukan proses belajar (Sudarmilah dkk, 2020). Hal tersebut dapat 
membantu meningkatkan kemampuan anak dalam pembelajaran pengetahuan (Septiani 
& Irsyadi, 2020). 
Penelitian sebelumnya (Birastuti & Yasin, 2019), menjelaskan bahwa game 
edukasi dapat mempermudah guru dalam proses belajar mengajar. Maka dari itu, 
peneliti mengajukan usul untuk membuat game yang menjadikan pelajaran matematika 
menjadi mengasyikan. Genre permainan dibuat menjadi puzzle dengan mekanisme 
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tebak nilai mata uang, pencocokan, dan menggambar. Pembuatan game menggunakan 
software Construct 2. Sedangkan untuk assets bersumber dari freepik.com, sebagian 
dibuat menggunakan Photoshop (Aula dkk, 2020). 
 
2. METODE 
Metode yang akan digunakan dalam pembuatan game ini menggunakan GDLC (Game 
Development Life Cycle). GDLC merupakan metode dalam membuat game yang 
memiliki fase-fase yang diterapkan dengan pendekatan iterative (Krisdiawan & 
Darsanto, 2019), Gambar 1 menunjukkan alur kerja GDLC : 
 
Gambar 1. Metode GDLC 
2.1 Inisiasi (Initiation) 
Tahapan ini untuk menentukan kesesuaian dengan kebutuhan siswa/siswi (user), 
dengan dilakukannya analisis agar sistem sesuai dengan kebutuhan (Udjaja, 2020). 
Fase ini, peneliti mulai mengidentifikasi game yang akan dibuat seperti apa. Seperti 
target pengguna yaitu siswa kelas VII, jenis game yang akan dibuat yaitu game 
edukasi, materi atau topik mengenai pembelajaran matematika sesuai dengan 
kurikulum, yaitu: mengenal pecahan mata uang logam dan kertas Rp.100 s.d 
Rp.100.000 serta penjumlahannya dan mengenal bangun datar (Sukamto, 2018; 
Purwanto, 2018), pembuatan game ini menggunakan platform Construct 2. 
2.2 Pra-Produksi (Pre-Production) 
Fase ini sangat penting untuk proses produksi. Peneliti mulai mendesain game dan 
membuat prototype (Sintaro dkk, 2020). Peneliti mencari data dengan beberapa 




Karakter yang digunakan dalam game ini berupa mata uang, bangun datar dan hewan. 
Peneliti menggunakan Adobe Photoshop dalam membuat karakter, dan beberapa 
karakter diambil dari website https://freepik.com/. 
2.2.2 Audio 
Audio pada game diambil dari website https://audiojungle.net, beberapa audio direkam 
sendiri oleh peneliti. Audio di edit dan di export menggunakan software Audacity. 
2.2.3 Storyboard 
Game ini mempunyai beberapa level di setiap meteri, tingkatan level bertahap dimulai 
dari yang termudah. Setiap materi terdapat level 1, level 2 dan level ke 3 (kuis). Pada 
level ke 3 (kuis), ketika siswa/siswi selesai mengerjakan soal, maka akan muncul hasil 
penilaian yang sudah mereka kerjakan. Tabel 1 merupakan gambar dari storyboard 
game : 







1.  Level ini, siswa/siswi memasukkan uang ke dalam 
celengan sesuai jenis mata uang, apabila benar 
maka uang akan masuk ke dalam celengan apabila 
salah uang akan kembali ketempat semula, pada 
level ini uga terdapat penjumlahan pada mata 
uang. 
2.  Level 2, siswa/siswi melakukan drag and drop 
pencocokan nominal mata uang kemudian di 
cocokkan sesuai dengan soal nominal latinnya, 
apabila benar jawaban akan mengisi jawaban pada 
kotak kecil yang disediakan apabila salah maka 
jawaban akan kembali ketempat semula. 
3.  Level 3(quiz), siswa/siswi akan memilih salah satu 
jawaban yang benar dari 3 jawaban, apabila salah 
siswa/siswi tidak akan mendapat nilai, apabila 
benar mereka akan mendapatkan nilai. 
Bangun 
Datar 
1.  Level 1, siswa/siswi akan menggambar bangun 
datar sesuai dengan arahan nomor dan arah panah 
yang telah disediakan. 
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2.  Level 2, siswa/siswi mencocokkan bentuk bangun 
datar yang telah disediakan dengan system drag 
and drop. 
3.  Level 3, siswa/siswi menggunakan system drag 
and drop untuk mencocokkan bentuk benda 
dengan bentuk bangun datar yang sesuai. 
2.3 Produksi (Production) 
Setelah fase Pra-Produksi, akan dilakukan pembangunan pada fase Produksi. Design, 
skenario, asset gambar dan audio yang telah dikumpulkan atau disiapkan akan 
diterjemahkan dan dibuat menjadi sebuah game. 
2.4 Pengujian (Testing) 
Fase ini merupakan tahap pengujian apakah game sudah siap untuk dimainkan. Metode 
untuk melakukan pengujian, yaitu : 
2.4.1 Alpha Testing 
Peneliti memeriksa apakah ada error atau bug pada game. Atau mungkin ada feature 
yang perlu ditambahkan atau dikurangi pada game. Jika terdapat hal tersebut, maka 
peneliti akan melakukan perbaikan pada game. Tahap ini, peneliti juga melakukan 
pengujian game dengan menggunakan BlackBox Testing. 
2.4.2 Beta Testing 
Sebelum game diserahkan ke pihak sekolah, beberapa mahasiswa dan guru SMPLB 
akan menguji game tersebut. Apakah terdapat keluhan atau bug, jika ada maka program 
akan ditelaah kembali dan diperbaiki akar dari bug atau keluhan oleh peneliti 
(production cycle). Kemudian dilakukan pengujian dengan metode User Acceptence 
Test (UAT) untuk menentukan apakah game ini layak untuk anak berkebutuhan 
khusus, dengan target responden orang berlatarbelakang pendidikan dan guru SMPLB. 
Berikut adalah keterangan pilihan yang dapat dipilih oleh responden pada Tabel 2, 
sedangkan bobot dari pilihan responden dapat dilihat pada Tabel 3 dan pernyataan 





Tabel 2. Keterangan Pilihan Responden 
Pilihan Keterangan 
SS Sangat Bagus/Sangat Sesuai 
S Bagus/Sesuai 
N Netral/Cukup 
TS Tidak Bagus/Tidak Sesuai 
STS Sangat Tidak Sesuai/Tidak Bagus 
Tabel 3. Bobot Pilihan Responden 
 Jawaban Bobot 
SS.   Sangat Bagus/Sangat Sesuai 5 
S. Bagus/Sesuai 4 
N. Netral/Cukup 3 
TS.     Tidak Bagus/Tidak Sesuai 2 
STS.   Sangat Tidak Sesuai/Tidak Bagus 1 
Tabel 4. Pernyataan Quisioner 
No. Pernyataan SS S N TS STS 
1. Game dapat meningkatkan keinginan belajar anak      
2. Game mudah dipahami saat di 
mainkan 
     
3. Game dapat meningkatkan pemahaman anak dalam belajar 
mata uang dan bangun datar 
     
4. Fitur pada game sudah berjalan dengan baik      
5. Game dapat bermanfaat bagi anak-anak (terutama) 
berkebutuhan khusus 
     
6. Audio pada game terdengar dengan jelas      
7. Game dapat digunakan untuk media pembelajaran sekaligus 
bermain 
     
2.5 Rilis (Release) 
Apabila game dapat lolos pada tahap-tahap sebelumnya maka game benar-benar siap 
untuk dipakai oleh pihak sekolah. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan rancangan dari Game Edukasi matematika, diperoleh hasil bahwa 




3.1 Implementasi Aplikasi 
Game Edukasi Matematika ini dirancang dengan Software Construct2, dapat digunakan 
dengan 2 platform yaitu android dan komputer/laptop. Berikut adalah hasil rancangan 
game : 
3.1.1 Tampilan Menu Utama 
Tampilan menu utama Gambar 2, pada tampilan ini terdapat tombol mute/unmute, 
digunakan untuk menyalakan dan mematikan backsound dari game. Game edukasi 
matematika ini terdiri dari 2 materi, yakni : materi mata uang dan bangun datar. 
Tombol information, berisikan informasi dari game beserta sumber-sumber dari assets 
nya. Tombol help, berisikan bantuan mengenai fungsi-fungsi tombol pada game. 
Kemudian tombol “silang/close” digunakan apabila siswa/siswi ingin keluar dari game. 
 
Gambar 2. Menu Utama 
3.1.2 Tampilan Information dan Help 
Tampilan Information dan help dapat dilihat pada Gambar 3a dan 3b, tampilan tersebut 
akan muncul apabila tombol Information atau help pada Menu Utama dipilih. Tampilan 
information menampilkan credits dan software yang digunakan dalam pengembangan 
game. Sedangkan tampilan help terdapat keterangan mengenai tombol pada game, 
apabila menginginkan keterangan suara, siswa/siswi dapat menekan tombol yang 
dipilih atau yang ingin didengarkan. 
 
Gambar 3. Tampilan Information dan Help Game 
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3.1.3 Tampilan Menu Mata Uang dan Bangun Datar 
Tampilan menu mata uang dan bangun datar dapat dilihat pada Gambar 4a dan Gambar 
4b. Tampilan akan muncul apabila tombol Mata Uang atau Bangun Datar pada Menu 
Utama dipilih. Setiap menu mata uang maupun bangun datar terdapat materi, level 1, 
level 2 dan level 3 (kuis). Kemudian juga terdapat tombol kembali untuk menuju ke 
halaman utama Gambar 1. 
 
Gambar 4. Tampilan Menu Mata Uang dan Bangun Datar 
3.1.4 Tampilan Materi 
Tampilan materi mata uang dan bangun datar dapat dilihat pada Gambar 5a dan 5b. 
Tampilan tersebut akan muncul apabila tombol materi dipilih. Beberapa tombol pada 
menu materi, yakni : tombol home untuk menuju ke halaman utama dari masing-
masing materi. Panah kiri untuk kembali ke materi sebelumnya dan panah kanan untuk 
menuju materi setelahnya. 
 
Gambar 5. Materi Mata Uang dan Bangun Datar 
3.1.5 Tampilan Menu Level 1, Level 2 dan Level 3 
Tampilan menu level 1, level 2 dan level 3 dapat dilihat pada Gambar 6, tampilan ini 
muncul apabila tombol level1, level2 atau level 3 dipilih. Didalamnya berisi 3 menu, 
yakni : menu bermain, menu cara mengerjakan dan menu keluar. Menu bermain 
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menuju game yang akan dimainkan, menu cara bermain menampilkan pop-up cara 
bermain dan menu keluar digunakan untuk menuju halaman menu materi yang sedang 
dikerjakan. 
 
Gambar 6. Menu Level1, Level2 dan Level3 
3.1.6 Tampilan Mata Uang Level 1 
Tampilan Mata Uang level 1 (logam kertas) dapat dilihat pada Gambar 7, tampilan ini 
muncul apabila tombol bermain pada Menu Mata Uang level 1 dipilih. Siswa/siswi 
memasukkan uang sesuai jenisnya ke dalam celengan yang tersedia, yakni : uang 
logam dan uang kertas, juga terdapat jumlah uang yang telah dimasukkan. Apabila 
benar maka uang akan masuk ke dalam celengan apabila salah uang akan kembali 
ketempat semula. 
 
Gambar 7. Tampilan Mata Uang Level 1 
3.1.7 Tampilan Mata Uang Level 2 
Tampilan Menu mata uang level 2 dapat dilihat pada Gambar 8, tampilan ini muncul 
apabila tombol bermain pada Menu Mata Uang level 2 dipilih. Siswa/siswi 
mencocokkan nominal angka pada papan ke dalam kotak sesuai dengan soalnya, 
apabila salah maka jawaban akan kembali ke tempat semula, apabila benar nominal 




Gambar 8. Tampilan Mata Uang Level 2 
3.1.8 Tampilan Mata Uang Level 3 (kuis) 
Tampilan mata uang level 3dapat dilihat pada Gambar 9, tampilan ini muncul apabila 
tombol bermain pada Menu Mata Uang level 3 dipilih. Siswa/siswi memilih 1 dari 3 
jawaban yang benar sesuai dengan soal yang disediakan, apabila jawaban benar maka 
akan mendapatkan nilai 10 apabila salah tidak mendapatkan nilai. Soal yang disediakan 
pada kuis ini adalah 10 soal. 
 
Gambar 9. Tampilan Mata Uang Level 3 (kuis) 
3.1.9 Tampilan Bangun Datar Level 1 
Tampilan bangun datar level 1 dapat dilihat pada Gambar 10, tampilan ini muncul 
apabila tombol bermain pada Menu Bangun Datar level 1 dipilih. Siswa/siswi belajar 
untuk menggambar bangun datar yang tersedia dengan mengikuti urutan nomor dan 
arah panah. 
 
Gambar 10. Bangun Datar Level 1 
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3.1.10 Tampilan Bangun Datar Level 2 
Tampilan bangun datar level 3 dapat dilihat pada Gambar 11, tampilan ini muncul 
apabila tombol bermain pada Menu Bangun Datar level 3 dipilih. Siswa/siswi 
mencocokkan bentuk bangun datar dengan sistem drag and drop, bangun datar pada 
balon ditarik menuju kotak yang disediakan sesuai bentuknya. Apabila jawaban salah, 
bangun datar akan kembali ketempat semula. 
 
Gambar 11. Bangun Datar Level 2 
3.1.11 Tampilan Bangun Datar Level 3 (kuis) 
Tampilan bangun datar level 3 dapat dilihat pada Gambar 12, tampilan ini muncul 
apabila tombol bermain pada Menu Bangun Datar level 3 dipilih. Kuis ini berisikan 5 
soal dengan melakukan drag and drop. Siswa/siswi diharapkan dapat mencari dan 
menemukan bentuk bangun pada sebuah rumah sesuai dengan soal yang disediakan. 
Apabila salah, siswa/siswi tidak akan mendapatkan nilai, apabila benar mereka akan 
mendapatkan nilai 20. 
 




3.2.1 Alpha Testing 
Game akan diuji oleh peneliti berserta beberapa mahasiswa dan guru SMPLB untuk 
mengetahui apakah game berjalan dengan semestinya, apakah terdapat bug/error, dan 
apakah perlu adanya pengurangan atau penambahan pada feature game. Kemudian 
game akan diuji menggunakan metode BlackBox Testing (Supriyono, 2020), diperoleh 
hasil pada Tabel 5: 
Tabel 5. BlackBox Testing 










Menampilkan pop-up informasi credit 
pada game 
Valid 
Klik tombol help Menampilkan pop-up bantuan Valid 
Klik tombol exit Keluar dari game Valid 
Klik tombol Mata Uang Berpindah ke halaman menu mata uang Valid 
Klik tombol Bangun 
Datar 











Klik tombol materi Semua tombol dari kedua materi dapat di 
akses 
Valid 
Klik tombol level 1 Berpindah ke halaman menu level 1 Valid 
Klik tombol level 2 Berpindah ke halaman menu level 2 Valid 
Klik tombol level 3 Berpindah ke halaman menu level 3 Valid 








Klik tombol home Kembali ke halaman home Valid 
Klik tombol panah 
kiri 
Kembali ke materi sebelumnya Valid 
Klik tombol panah 
kanan 






1, 2, dan 3 
(quiz) 
Drag and Drop Dapat berfungsi Valid 
Klik tombol jawaban Dapat berfungsi Valid 
Klik tombol home Berpindah ke halaman menu Valid 
Klik tombol replay Mengulang game yang sedang di mainkan Valid 
3.2.2  Beta Testing 
Setelah melakukan pengujian menggunakan BlackBox Testing, dilakukanlah pengujian 
game dengan quisioner. 32 responden telah mengisi quisioner untuk pengujian dengan 
menggunakan metode User Acceptence Test (UAT) (Fahmi, 2019; Anwar dkk, 2021) 
serta pengujian validitas dan reabilitas quisisoner dengan SPSS , target dari responden 
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ini adalah orang yang berlatarbelakang pendidikan dan beberapa guru pada SMPLB 
YKAB. 
3.2.3 Pengujian Quisioner 
UAT digunakan sebagai meode untuk pengujian quisioner. Pengujian ini melibatkan 35 
orang, yaitu : 26 mahasiswa, 4 wali murid, dan 5 guru pada SMPLB YKAB, pengujian 
berfungsi untuk mengukur tingkat kelayakan game Edukasi Matematika. 
Dari pernyataan quisioner Tabel 4, maka diperoleh hasil dan diolah pada Tabel 
6. Nilai total diperoleh dari hasil pernyataan responden dengan nilai bobot pada Tabel 
3. 
Tabel 6. Hasil Quisioner 
No Pernyataan 
  Hasil  
Total Presentase 
SS S N TS STS 
1. Game dapat meningkatkan keinginan belajar 
anak 24 9 2 0 0 162 92,57% 
2. Game mudah dipahami saat dimainkan 
26 5 4 0 0 162 92,57% 
3. Game dapat meningkatkan pemahaman anak 
dalam belajar mata uang dan bangun datar 
27 6 2 0 0 165 94,29% 
4. Fitur pada game sudah berjalan dengan baik 22 11 2 0 0 160 91,43% 
5. Game dapat bermanfaat bagi anak-anak 
(terutama) berkebutuhan khusus 24 8 3 0 0 161 92% 
6. Audio pada game terdengar dengan jelas 21 10 4 0 0 157 89,71% 
7. Game dapat digunakan untuk media 
pembelajaran sekaligus bermain 
27 6 2 0 0 165 94,29% 
 Total      1132  
 Rata-Rata      161,71 92,409% 
Hasil dari quisioner game edukasi matematika menggunakan metode UAT, diperoleh 
hasil : 
a. Pernyataan 1. Responden yang menyatakan sangat sesuai 68,57%, responden yang 
menyatakan sesuai/bagus 25,71% dan responden yang menyatakan netral/cukup 
6,25%. Rata-rata nilai pernyataan 1 mendapatkan hasil 4,63, dengan hasil 
presentase 92,57%. 
b. Pernyataan 2. Responden yang menyatakan sangat sesuai 74,286%, responden yang 
menyatakan sesuai/bagus 14,286% dan responden yang menyatakan netral/cukup 
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11,43%. Rata-rata nilai pernyataan 2 mendapatkan hasil 4,63, dengan hasil 
presentase 92,57%. 
c. Pernyataan 3. Responden yang menyatakan sangat sesuai 77,14%, responden yang 
menyatakan sesuai/bagus 17,14% dan responden yang menyatakan netral/cukup 
5,71%. Rata-rata nilai pernyataan 3 mendapatkan hasil 4,71, dengan hasil 
presentase yaitu 94,29%. 
d. Pernyataan 4. Responden yang menyatakan sangat sesuai 62.857%, responden yang 
menyatakan sesuai/bagus 31,43% dan responden yang menyatakan netral/cukup 
5,71%. Rata-rata nilai pernyataan 4 mendapatkan hasil 4,57, dengan hasil 
presentase yaitu 91,25%. 
e. Pernyataan 5. Responden yang menyatakan sangat sesuai 68,57%, responden yang 
menyatakan sesuai/bagus 22,857% dan responden yang menyatakan netral/cukup 
8,57%. Rata-rata nilai pernyataan 5 mendapatkan hasil 4,6, dengan hasil presentase 
yaitu 92%. 
f. Pernyataan 6. Responden yang menyatakan sangat sesuai 60%, responden yang 
menyatakan sesuai/bagus 28,57% dan responden yang menyatakan netral/cukup 
11,43%. Rata-rata nilai pernyataan 6 mendapatkan hasil 4,9, dengan hasil 
presentase yaitu 89,71%. 
g. Pernyataan 7. Responden yang menyatakan sangat sesuai 84,375%, responden yang 
menyatakan sesuai/bagus 17,14% dan responden yang menyatakan netral/cukup 
5,71%. Rata-rata nilai pernyataan 7 mendapatkan hasil 4,71, dengan hasil 
presentase yaitu 94,29%. 
Tabel 7. Kategori User Acceptence Test (UAT) 
Presentase Kategori 
0% - 20% Sangat Lemah 
21% - 40% Lemah 
41% - 60% Cukup 
61% - 80% Kuat 






Hasil presentase rata-rata Tabel 6, maka di dapatkan hasil : 
 
Gambar 13. Hasil User Acceptence Test(UAT) 
Dari hasil Gambar 13, disimpulkan bahwa game Edukasi Matematika layak dan 
bermanfaat bagi siswa/siswi tunagrahita di SMPLB YKAB, Boyolali (Brooke, 2013). 
3.2.4 Pengujian Valliditas dan Reabilitas 
Pengujian digunakan untuk mengetahui apakah pernyataan valid atau tidak, serta untuk 
mengetahui tingkat kelayakan pernyataan yang telah dibuat. Hasil Uji Validitas dapat 
dilihat pada Tabel 8, dan hasil Uji Reabilitas dapat dilihat pada Tabel 9.  
Tabel 8. Hasil Uji Validitas 
Variabel Nilai R hitung Nilai R Tabel Nilai Signifikan Validitas 
Pernyataan 1 0,857 0,325 0,000 Valid 
Pernyataan 2 0,786 0,325 0,000 Valid 
Pernyataan 3 0,792 0,325 0,000 Valid 
Pernyataan 4 0,682 0,325 0,000 Valid 
Pernyataan 5 0,631 0,325 0,000 Valid 
Pernyataan 6 0,662 0,325 0,000 Valid 
Pernyataan 7 0,515 0,325 0,002 Valid 
Berdasarkan hasil uji validitas pada Tabel 8, didapatkan bahwa pernyataan valid 
karena r hitung > r tabel. 
Tabel 9. Hasil Uji Reabilitas 
 
Berdasarkan hasil uji reabilitas pada Tabel 9, nilai Alpha yaitu 0,775 yang 
berarti nilai reliabilitas mencukupi karena Cronbach’s alpha > 0.7 (Bland & Altman, 





Game Edukasi Matematika dirancang untuk membantu dan mempermudah guru 
SMPLB YKAB dalam menyampaikan materi berupa mata uang dan bangun datar. 
Siswa/siswi dapat belajar dengan lebih menyenangkan dan tidak mudah bosan. Game 
dapat diaplikasikan dengan android dan komputer/laptop. Berdasarkan hasil pengujian 
BlackBox Testing diperoleh bahwa feature pada game dapat berjalan dengan baik. Serta 
hasil dari quisioner dengan metode UAT diperoleh hasil bahwa game ini sangat layak 
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